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LIVRET DE REGLES




EXTINCTION

1 4 5 JOUEURS ° A partir de 10 ans * Durée : 60 min

La marche du progrés a toujours été une menace pour la survie de nombreux animaux. Extinction est un jeu
coopératif dans lequel vous devez collaborer en tant que défenseurs de U'environnement afin de sauver une espéce
de Uextinction. Vous devez faire face a des dangers complexes et immédiats qui menacent votre espéce, mais aussi
convaincre des ambassadeurs influents d’adopter une résolution qui protége les animaux, pour que ces derniers
aient une chance de survie sur le long terme. Ce jeu a Uéquilibre délicat illustre les défis complexes auxquels font
face les défenseurs de U'environnement dans leur lutte pour la protection de nos amis vulnérables.
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APERCU DU JEU

Utilisez un panel d’actions communes, ainsi que les actions spécifiques
a votre personnage, afin de collaborer avec les autres joueurs. Protégez
les animaux de tout danger, encouragez-les a procréer, freinez la
destruction de leur environnement et faites face aux imprévus. Pendant
que vous vous occupez des menaces directes, vous devez également
convaincre un panel d’ambassadeurs qui ont tous leurs propres
raisons de voter pour la protection des animaux. Vous gagnez,
en tant que groupe, si 4 ambassadeurs votent Oui avant la fin
de la partie. Vous perdez a la fin de la partie si cette condition
n’est pas atteinte, ou en cours de jeu si la population de votre
espece baisse de facon trop importante ou si 'environnement
souffre trop de la destruction.
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Extinction propose également un systeme de jeu modulable.
Chaque module raconte une histoire différente, offre des défis
uniques et aide les joueurs a comprendre les difficultés auxquelles
font face les animaux et les défenseurs de 'environnement qui
sont déterminés a les aider. Ces regles s’appuient sur le module
du Tigre et celui de la Loutre de mer.




MATERIEL

PLATEAU DE JEU A DOUBLE FACE
FACE LITTORAL

13 JETONS TIGRE

Lo

13 JETONS
LOUTRE

D

13 JETONS

PANDA

1 MARQUEUR
DE TEMPS

N

PISTEDU  ACTIONS

25 CUBES D'INFLUENCE

23 JETONS ARGENT

CALCUL

- RESULTAT
CIBLE

4 CARTES
AU VERSO
L INSTRUCTIONS VERT

24’ TUILES DESTRUCTION DE DE NAISSANCES 5 AIDES DE JEU
----- DEFORESTATION @
DE DE DESTRUCTION
POLLUTION @
5 MARQUEURS DE TOUR

5 CARTES
AU VERSO
BLEU
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3 CARTES
AU VERSO
GRIS

15 DES D'ACTION
3 PAR PERSONNAGE
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9 TUILES PERSONNAGE
ILLUSTRATION DIFFERENTE AU VERSO

10 GARTES COMPETENCE

SPECIALE
2 PAR PERSONNAGE

34 CARTES EFFET
18TIGRE, 18 LOUTRE DE MER, 18 PANDA

3 FICHES SCENARIO

1TIGRE, 1 LOUTRE DE MER, 1 PANDA
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10 CARTES JOUEUR
14 PAR PERSONNAGE

TYPE DE PAQUET

&NOM DE LA

CARTE Les cartes dont le
titre est en jaune

T(YKETIJEE existent en un
exemplaire par
paquet de cartes
Personnage.
ACTION




MISE EN PLACE GENERALE

Placez le plateau de jeu et mettez
le marqueur de Temps sur 'Année
1 de la piste du Temps.

Préparez une réserve de jetons
Animaux, de cubes d’Influence et
de jetons Argent, que vous placez
a gauche du plateau. Laissez-y
également le dé de Naissances et
le dé de Destruction.

e Mélangez les 5 cartes Ambassa-
deur au verso bleu et placez-en
3 face cachée en ligne au-dessus
du plateau. Mélangez les 4 cartes
Ambassadeur au verso vert et
placez-en 2 face cachée a la suite
des cartes bleues. Mélangez les 3
cartes Ambassadeur au verso gris
et placez-en 1 face cachée a la
suite des cartes bleues et vertes.
Rangez toutes les cartes Ambassa-
deur inutilisées dans la boite.

MISE EN PLACE SCENARIO

Chacun des modules animaux se joue différemment et a ses propres régles de Mise en place. Décidez, tous ensemble,
avec quel module et quel niveau de difficulté vous souhaitez jouer. Consultez le verso de votre fiche Scénario pour
connaitre les modalités de votre niveau de difficulté. Si vous jouez pour la premieére fois, nous vous recommandons de
jouer avec le module Tigre au niveau de difficulté Normal (tous les exemples contenus dans ce livret de régles se référeront
a ce Scénario et ce niveau de difficulté en particulier). Suivez les regles de Mise en place indiquées sur la fiche Scénario.

MISE EN PLACE TIGRE
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Utilisez la face appropriée du plateau

de jeu (Forét pour le module Tigre). . BB 2 .2 5 13 s
Puis prenez le nombre de jetons An- . E = ) = "~ /
imaux indiqué et placez-les selon la b ' b 3 . .
configuration décrite (pour le module R’ > ! ¢ :

) .

@

Tigre, il vous faut 8 jetons Animaux
que vous disposez comme indiqué).
Laissez le reste des jetons Animaux
dans la réserve.

e Préparez une pioche d’autant de

tuiles Destruction qu’indiqué sur la
fiche Scénario (pour le module Tigre,
il vous faut 16 tuiles Déforestation).
Rangez le reste des tuiles Destruction
dans la boite.

@ Prenez le paquet de cartes Effet

correspondant a votre animal (Tigre).
Mélangez-le et placez-le face cachée
a coté du plateau de jeu. Rangez le
paquet de cartes Effet inutilisé dans
la boite.

Suivez, s'il y a lieu, les autres instruc-
tions de Mise en pjace indiquées sur
votre fiche Scénario.
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MISE EN PLACE JOUEUR

Chaque joueur suit individuellement les étapes de Mise en place
suivantes :

les deux personnages, I'un apres l'autre, tout au long de la

@ Pour une partie en solo, préparez le jeu pour 2 joueurs et jouez
partie.

e\ Choisissez un Personnage. Il en existe cinq : Avocat en droit

% de lenvironnement, Lobbyiste, Philanthrope, Reporter
animalier et Zoologiste. Chaque Personnage possede des
actions spéciales et des cartes uniques qui le rend essentiel

pour remporter la partie. Prenez la tuile Personnage Reao'tet,
ainsi que les cartes Compétence Spéciale, le paquet de animalie’ ek
cartes Joueur, le marqueur de Tour et les 3 dés d’Action A v o

correspondants. Si besoin, prenez également une Aide de jeu. [ e

RECYCLER

Rangez ensuite les Personnages inutilisés et
les éléments de jeu qui leurs sont attribués.

. Choisissez le c6té de la tuile Personnage que vous
souhaitez utiliser (homme ou femme) ainsi que la
Compétence Spéciale que vous souhaitez avoir.

Sur chacune des cartes Compétence Spéciale, vous
trouverez une description du pouvoir unique dont
vous pourrez bénéficier pendant la partie. Placez la
carte Compétence Spéciale de votre choix proche
de votre tuile Personnage comme illustré ci-contre.
Rangez les cartes Compétence Spéciale inutilisées
dans la boite.

O

A chaque fois gue vous lancez ur dé
pendant vore tour de jeu, vous pauvez.
défaunser une carte de votte mait pour
pouvoir le relancer.

Placez votre marqueur de Tour dans I'emplacement
prévu sur votre tuile Personnage et prenez vos
3 dés a votre couleur.

@

Votre carte Compétence Spéciale indique la
premiére carte a jouer de votre paquet de cartes
Joueur. Trouvez-la dans votre paquet et regar-
dez ce qui est indiqué dans 'encadré noir pour
savoir de quel type de carte il s’agit. Puis, jouez-la
immédiatement (avant que la partie ne commence)
comme indiqué ci-dessous. S’il est écrit :

...jouez-la en la placant face visible dans la
zone d’Actions a droite du plateau de jeu.

Cette carte Action est désormais disponible. Chaque
joueur peut donc la déclencher, a son tour de jeu, eny
plagant des dés.

...jouez-la en la placant face visible a coté
de votre tuile Personnage.

Cette carte décrit une action que vous pouveg
effectuer a chacun de vos tours de jeu.

| QUNIQUE |

...suivez immédiatement les instructions de
cette carte et placez-la ensuite face visible
dans votre défausse personnelle.

©

ZONE
D'ACTIONS

@ Mélangez votre paquet de cartes Joueur et préparez-
' vous une pioche face cachée que vous placerez a coté
de votre tuile Personnage.
Piochez-y deux cartes pour former votre main.
Vous pouvez montrer votre main aux autres joueurs.

Lorsque tous les joueurs sont préts, la partie peut i a— A
- = ananation
commencer !




DEROULEMENT DE LA PARTIE

La partie se déroule sur plusieurs manches appelées Années. Elle dure un certain nom-
bre d’Années en fonction du nombre de joueurs (voir Fin d’'une Année pour plus de
détails). Chaque joueur dispose d’un tour de jeu par Année et c’est a vous de décider,
tous ensemble, de 'ordre des tours. Pour commencer la partie, choisissez un premier
joueur au hasard.

Au début de votre tour, placez votre marqueur de Tour sur le marqueur de Temps,
qui se trouve sur la piste du Temps (placez-le au-dessus des autres marqueurs de Tour;
s’ily en a). Puis effectuez, I'une apres 'autre, les phases suivantes :

1. PHASE D’ACTIONS

Action disponibles pour effectuer les actions indiquées.

Prenez ou reprenez vos dés d’Action et lancez-les. Placez-les ensuite sur des cartes

2. PHASE DE NAISSANCES

Lancez le dé de Naissances pour accroitre la population de votre espéce.

. PHASE DE DESTRUCTION

Lancez le dé de Destruction pour applique

1 des impacts sur Uenvironnement.

§
4. PHASE D'EFFET

Jouez la premiére carte de la pioche Effet.

3. PHASE DE FIN DE TOUR

ceux qui ont encore un marqueur de Tour.

Piochez une nouvelle carte Action et choisissez le prochain joueur parmi

Si plus aucun joueur n’a de marqueur de Tour a la fin de votre tour, ’Année est terminée (voir Fin d’une Année).

GLOSSAIRE DES SYMBOLES

Voici un glossaire des symboles présents sur différents éléments du jeu.

CARTE PIOCHEZ UNE JOUEZ UNE CARTE CARTEA
JOUEUR e CARTE JOUEUR CARTE JOUEUR EFFET EFFET CONSTANT
@ T <52 $TMILLON 1CUBE 1TUILE DE 1ANIMAL
AMBASSADEUR | DE DOLLARS DINFLUENCE DESTRUCTION
/22
e | UNCOUPLE @ TOUS LES ) RELANCEZ " AJOUTEZOU
< , UN DE h w [ ‘:D .
@ D’ANIMAUX JOUEURS w_ UNDE SOUSTRAYEZ AU DE
AVOCAT EN DROIT REPORTER
T e IRONNEMENT LOBBVISTE @ PHILANTHROPE it 700L0GISTE
CARTE JOUEUR CARTE JOUEUR EFFET EFFET VOTE
« PERMANENTE » «UNIQUE » IMMEDIAT CONSTANT oul




]' PH ASE D’ AC'”UNS Prenez ou reprenez vos dés d’Action et lancez-les. Placez-les ensuite sur des cartes Action

disponibles pour effectuer les actions indiquées.

Prenez ou reprenez vos dés d’Action s’ils se trouvent sur les cartes Action puis lancez-les. Ensuite, un par un et dans
I'ordre de votre choix, placez chacun des dés sur une carte Action disponible puis effectuez I’action indiquée.
Résolvez-la completement avant de passer a la suivante.

* Vous ne pouvez pas placer de dé sur une Action si 'un de
vos dés s’y trouve déja*.

* Pour pouvoir étre placé, votre dé doit avoir une valeur
supérieure a tous les autres dés qui se trouvent déja
sur PAction*.

Vous avez lancé vos dés et obtenu ces
trois valeurs. Vous pouvez les placer
sur n'importe quelle carte Action dis-
ponible et effectuer UAction indiquée.
Le dé de valeur 1 n’est pas facile a
placer étant donné que la valeur de
votre dé doit étre supérieure a celle des
dés déja présents sur la carte Action.
La carte Replanter est vide, placez-y
votre dé, payez 1 million de dollars
et enlevez une tuile Déforestation du
plateau de jeu.

Dans une partie a 2 joueurs, votre dé doit avoir une
valeur supérieure d’au moins 2 chiffres par rapport
aux dés qui se trouvent déja sur ’Action*.

* En début de partie, vous avez a votre disposition 4 cartes
Action de démarrage imprimées sur le plateau de jeu. Il se
peut qu’il y ait également, dans la zone d’Actions, quelques |
cartes Action, placées lors de la Mise en place joueur (ce il
sont les cartes Actions disponibles). Tout au long de la partie,
de nouvelles Actions seront disponibles au fur et 8 mesure
que les joueurs ajouteront des cartes dans la zone d’Actions.
Les cartes de votre main ne sont pas considérées comme
des Actions disponibles tant qu’elles ne sont pas placées
dans la zone d’Actions.

Le dé de valeur 4 vous laisse plus
d’options. Vous le placez sur la carte
Relocaliser (votre 4 est supérieur au
3 placé plus tét par le Zoologiste) et
déplacez un Tigre d’1 case vers un
endroit moins dangereux.

Il ne semble pas y avoir de probléme,
mais vous préférez anticiper. Vous

* La provenance des cartes Action disponibles n’a pas d’im- placez donc votre dé de valeur 5 sur la
portance. N'importe quel joueur peut placer des dés sur ces carte Rechercher (votre dé est supérieur
au 4 qui se trouve déja sur cette carte)
cartes. et révélez la premiére carte de la pioche
* Vos dés restent sur les cartes Action jusqu’a votre prochain Effet. Elle ne vous avantage pas, alors
. vous la défaussez !
tour de jeu. — o

*Il y a une carte Action de démarrage

FAIRE CAMPAGNE SUR 7 e 7 .

LES RESEAUX SOCIAUX spec1ale nommeée Faire campagne sur
\ les réseaux sociaux. Cette carte n’a
aucune contrainte de placement. Vous
pouvez y placer un dé méme si un de
. vos dés s’y trouve déja et les valeurs des
ACTION ILLIMITER dés n’ont pas d’importance.

Gagnez 1 million de dollars
ou piochez 1 carte.

=2/+ )




JOUER DES CARTES

Il y a trois types de cartes dans votre paquet de cartes Action : des cartes Action, des cartes
Permanentes et des cartes Uniques. Quel que soit leur type, vous pouvez jouer une carte de

Symbole
Jouer une

votre main uniquement en posant un dé sur une carte Action qui vous permet de Jouer une carte
carte (c’est le cas d’une carte Action de démarrage nommée Planifier. D’autres cartes Action de

ce type peuvent étre rendues disponibles au fur et a mesure de la partie).

ACTION

Lorsque vous jouez une carte Action, placez-la face visible dans la
zone d’Actions. Cette Action devient automatiquement disponible.
N’importe quel joueur peut alors y placer un dé et effectuer I’Action
indiquée a son tour de jeu, en respectant les regles habituelles (vous
pouvez également y placer un dé s’il vous en reste). Le nombre de cartes
Actions proposées dans la zone d’Actions n’est pas limité, vous pouvez
en placer autant que vous voulez. De plus, la disposition des cartes
dans cette zone n’a pas d’importance.

Lorsque vous jouez une carte Permanente, placez-la face visible
dans votre propre espace de jeu. Vous bénéficierez donc d’'une
Action Permanente que vous pourrez effectuer sans avoir a payer
de cofit supplémentaire, sauf indication contraire. Vos cartes
Permanentes restent en jeu, sauf indication contraire. Vous pouvez
disposer de plusieurs cartes Permanentes en méme temps.

[ @QuNIQUE |

Lorsque vous jouez une carte Unique, effectuez I’Action indiquée,
puis défaussez-la immédiatement dans votre propre défausse.

Voici une carte Action. Elle se dis-
tingue par le terme ACTION dans
Uencadré noir et par le fond de cou-
leur beige sur la moitié inférieure.

Voici une carte Permanente. Elle
se distingue par le terme PERMA-
NENT dans Uencadreé noir et par le
fond de couleur bleu sur la moitié
inférieure.

Voici une carte Unique. Elle se dis-
tingue par le terme UNIQUE dans
: Uencadré noir et par le fond de cou-
s e leur jaune sur la moitié inférieure.

1 million de dodlars.

<>

AMBASSADEURS

Vous aurez forcément besoin de satisfaire aux criteres des
Ambassadeurs afin de les convaincre de voter Oui pour pouvoir
remporter la partie. En début de partie, les Ambassadeurs sont face
cachée afin que vous ne connaissiez pas leurs critéres des le début.

Pour révéler un Ambassadeur, vous devez prendre une carte
Action qui vous permet de Placer un cube d’Influence. Des qu'un
Ambassadeur recoit son premier cube d’'Influence, retournez-le
pour le révéler (le cube d’Influence reste sur U’Ambassadeur aprés qu’il
ait été révélé).
IMPORTANT : Vous ne devez pas suivre les instructions (telles que
compter des choses ou lancer des dés) données par la carte Ambassadeur
lorsque cette derniére est révélée. Vous devrez les suivre lors d’une Année
de Vote (voir Fin d’'une Année) ou lorsque la carte vous le demande
preécisément.

Note : Aucune carte Action de démarrage (et généralement, aucune
carte Action joueur avec lesquelles vous commencez la partie) ne
vous permet de placer un cube d’Influence. Il est important de
déterminer, en groupe, a quelle vitesse vous souhaitez obtenir des
Actions qui engendrent de I'Influence afin de ne pas révéler les
Ambassadeurs trop tard !

Illill

Vous effectuez une Action qui vous permet de placer un
cube d’Influence. Vous en prenez donc un de la réserve
et vous le placez sur une carte que vous révélez ensuite.
Il s’agit du Brésil | Vous pouvez désormais lire la carte
afin de connaitre les critéres qu'’il vous faudra satisfaire
pour que U’Ambassadeur brésilien vote Oui.

LAmbassadeur brésilien votera

Oui si le résultat d’'un lancé de dés,
que vous effectuez apres avoir
consulté cette carte au moment
de voter, additionné au nombre de
cubes d’Influence sur la carte Breésil
est supérieur ou égal a 6. Si vous
avez déja un cube sur la carte, il
vous suffira d’'obtenir un 5 ou un 6 !

Il n’y a qu’'un moyen de remporter la partie : obtenir
au minimum 4 votes Oui. Il est donc important de
révéler les Ambassadeurs.



ARGENT

Certaines Actions impliquent une perte ou un gain d’argent. Chaque jeton Argent du jeu
représente 1 million de dollars américains. Lorsque vous dépensez de ’Argent, cela part
dans la réserve. Lorsque vous gagnez de ’Argent, cela vient de la réserve. Ne mélangez pas
votre Argent avec celui des autres joueurs. Vous ne partagez pas 'Argent a moins qu'une
condition du jeu ne le permette.

ANIMAUX

Vous aurez besoin d’utiliser des cartes Action pour déplacer les animaux, que ce soit
pour les éloigner d'un danger ou pour créer un Couple d’Animaux (voir ci-dessous).
Vous ne pouvez pas déplacer les Animaux sur une tuile Destruction ou passer par ce
type de tuile, sauf indication contraire. Vous pouvez déplacer les Animaux sur des
cases déja peuplées et vous pouvez les y laisser, sauf indication contraire. Lorsque
vous placez des Animaux sur le plateau, vous devez les prendre de la réserve.
Lorsque vous en perdez, vous devez remettre les jetons dans la réserve.

Si, sur le plateau, la population de votre espece descend a 1 ou 0, vous perdez
immédiatement la partie (voir Remporter ou perdre la partie pour plus de détails).

2. P HASE DE NA’SSANCES Lancez le dé de Naissances pour accroitre la population de votre espéce.

Heureusement, les animaux qui se trouvent sur le plateau peuvent donner naissance a un Petit. S'il y a au moins 1
Couple d’Animaux sur le plateau (deux animaux sur une méme case du plateau comptent pour un Couple d’Animaux, 4
Animaux sur une méme case comptent pour 2 Couples d’Animaux et ainsi de suite), faites comme suit :

Comptez le nombre de Couples d’Animaux présents sur
le plateau et ajoutez 1 a ce résultat pour obtenir votre
cible, puis lancez le dé de Naissances. Si le résultat est égal
ou inférieur a la cible, alors un de vos Couples d’Animaux

a donné naissance a un Petit (1 nouvel animal) que vous
pouvez placer sur le plateau.

* Placez le Petit sur une case vide (qui n’est occupée ni par
un jeton Animal ni par une tuile Destruction) adjacente a
une case sur laquelle se trouve un Couple d’Animaux.

e S’il y a plus d’'un Couple d’Animaux sur le plateau, vous
pouvez choisir celui que vous voulez.

* Les cases en diagonale ne sont pas adjacentes.

e S’il n’y a aucune case vide a c6té d'un de vos Couple Il'y a deux Couples dAnimaux sur le plateau de jeu, ajoutez 1 a ce
d’Animaux ou s’il n’y a plus d’animaux dans la réserve, chiffre pour obtenir votre cible qui est donc de 3. Vous lancez le dé de
alors il n’y a pas de Naissance (méme si vous avez fait un B G P U LI
bon lancé de dés). Seul un des deux Couples dAnimaux se trouve d coté de cases vides,

cest donc ce Couple qui donnera naissance a un Petit. Prenez le Petit
de la réserve et placez-le sur une de ces cases.

Les Tigres ont une régle spéciale selon laquelle un Tigre du Couple
dAnimaux doit étre déplacé sur une case vide adjacente. Par chance,

il y en a une de disponible, vous pouvez donc déplacer un Tigre a cet
Prenons les Tigres pour exemple, le Couple d’Animaux se endroit-la. J
sépare apres avoir donné naissance a un Petit. S’il n’y a plus

de case vide adjacente sur laquelle un Tigre du Couple d’Ani-

maux peut étre déplacé, vous perdez ce jeton.

Vérifiez sur la fiche Scénario s’il n’y a pas de régles supplé-
mentaires concernant les Naissances.




3. PHASE DE DESTRUCTIUN Lancez le dé de Destruction pour appliquer des impacts sur Uenvironnement.

Malheureusement, I’environnement de votre espece ne cessera de se dégrader si vous ne faites rien pour y remédi-
er. Le systéme de Destruction difféere selon les modules. La fiche Scénario indique quelles tuiles Destruction utiliser,
combien il en faut dans la réserve et comment les ajouter sur le plateau lors de cette phase.

Pour ce qui est du module Tigre, Uenvironnement est détruit par une déforestation de plus en plus importante.
Suivez les étapes suivantes :

Vous choisissez cette ligne (colonne 2, encad-
rée en rouge) et lancez le dé de Destruction.
Vous obtenez un 4.

* Choisissez une rangée ou une colonne (une
« ligne ») sur laquelle se trouve au moins 1 Tigre.

Lancez le dé de Destruction afin de savoir sur
quelle case de la ligne placer la tuile Déforesta-
tion.

S’il y a déja une tuile Déforestation sur cette case,
déplacez la tuile vers le Tigre le plus proche de
cette ligne, jusqu’a atteindre une case (avec ou sans
Tigre) sur laquelle il n’y a pas de tuile Déforesta-
tion.

11y a déja une tuile Déforestation sur cette
case. Vous devez donc déplacer la nouvelle
tuile vers lanimal le plus proche de cette

* Lorsque vous placez une tuile Déforestation sur une ligne, qui se trouve sur la case 1.
case, vous perdez tous les Tigres qui s’y trouvent.

. e Heureusement la tuile atteint une case vide,
Remettez alors ces Tigres dans la réserve.

la case 2. Elle natteint donc aucun animal...
cette fois-ci !

Des lors que vous enlevez une tuile Destruction du plateau (grdce a un quelconque effet), vous devez la remettre dans
la réserve. Si jamais il vous faut placer une tuile Destruction et qu’il n’y en a plus dans la réserve, vous perdez la
partie immédiatement (voir Remporter ou perdre la partie pour plus de détails).

4. PHASE D,EFFET Jouez la premiére carte de la pioche Effet.

La pioche Effet propose différents événements qui ont des répercussions sur la partie... ce sont rarement des bonnes
nouvelles ! Révélez la premiere carte de la pioche Effet et appliquez I'Effet indiqué. Respectez autant que possible ce
qui est indiqué, en laissant de cOté tout ce qui ne peut pas I’étre. Les cartes Effet sont identifiée comme étant a Effet
Immédiat ou Constant.

@EFFET IMMEDIAT

Vous piochez UEffet Immédiat Fonds de sout-
ien aux tigres. Un joueur peut payer 3 millions
de dollars pour enlever un Effet Constant déja
actif, mais personne na assez dargent pour

le moment, ce nest donc pas possible. Vous
défaussez cette carte.

Chagque carte Effet est
numérotée par un chiffre ro-
main. Ce chiffre vous indique
combien il y a de cartes de ce
type dans la pioche... ce qui
Ipeut étre bien utile !

Les Effets Immédiats sont
a appliquer immédiatement
et a défausser ensuite face
visible dans une défausse de
cartes Effet.

) EFFET CONSTANT

Les Effets Constants sont a placer face visible, en
ligne, a c6té de la pioche Effet. Chaque Effet Constant
indique I’Effet Constant qu’il aura sur la partie ou

les conditions pour le déclencher. Ces Effets restent
en jeu jusqu’a ce que 'on vous demande de les en-
lever (dans ce cas-la, vous les mettez dans la défausse).

Vous piochez UEffet Constant Remaniement du gouvernement et vous

Lorsque plusieurs Effets Constants sont déclenchés, le placez a cété de la carte Coupe rase, révélée plus tot et déj en jew. Ils
vous devez les appliquer en commencant par le plus seront tous dewx déclenchés, plus tard, lorsque la carte Face é face avec
ancien jusqu’au plus récent. les tigres sera révélée ! )

* Si ’Effet peut étre appliqué sur différents éléments en méme temps (les plus quelque chose, les moins quelque chose,
les plus proches...), c’est a vous de décider, tous ensemble, sur quel élément I'Effet peut étre appliqué.

* §’il n’y a plus de cartes dans la pioche Effet, mélangez la défausse pour créer une nouvelle pioche.
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5 PH ASE DE FIN DE TUUR Piochez une nouvelle carte Action et choisissez le prochain joueur parmi ceux qui

ont encore un marqueur de Tour.

A la fin de votre tour, piochez 1 carte de votre paquet de cartes Action et ajoutez-la a votre main. Vous pouvez en
avoir autant que vous voulez. Si vous le souhaitez, vous pouvez montrer vos cartes aux autres joueurs afin de discuter
stratégie.

Puis, choisissez le prochain joueur parmi ceux qui ont encore un marqueur de Tour. Il commence directement son
tour en placant son marqueur de Tour au-dessus du marqueur de Temps et en débutant par la phase d’Actions.

@ Dans une partie a 2 joueurs, vous alternez tous simplement les tours I'un apres l'autre. J

Si plus aucun joueur n’a de marqueur de Tour, cela signifie que ’Année est terminée. Effectuez les
étapes de Fin d’'une Année (voir Fin d’une Année, ci-dessous) avant de choisir le prochain joueur.

FIN D'UNE ANNEE

Important : Parfois, les joueurs ont le réflexe de récupérer

leurs dés a la Fin d'une Année. Ne faites pas cela. Vous

pouvez récupérer vos dés uniquement au début de votre ANNEE ®
tour de jeu. '

Si ’Année qui se termine se trouve

A / 11y a toujours deux Années de Vote quel que soit le nom-
étre une Année de Vote, par rapport "'~ : oA g
bre de ioueurs. reeardez si re de joueurs. La premiére Année de Vote est indiquée a
au nombpre J ; » I€8 par un symbole bleu et la seconde par un symbole rouge. &l
vous avez remportg la partie ! 1y a Par exemple, dans une partie a 4 joueurs, la premieére 7=r
toujours deux Années de Vote quel Année de Vote est [Année 4 et la seconde est [Année 5. @
ue soit le nombre de joueurs. Elles :
q T ] Dans cette exemple, [Année en cours est la 4, cest donc A
sont indiquées par des symboles bleus . i
X une Année de Vote ! =
et rouges sur la piste du Temps. = )
Consultez, I'un apres I’autre, chacun
des Ambassadeurs face visible (dans
Uordre que vous souhaitez) afin de voir
si vous remplissez leurs critéres. Si
c’est le cas, cela compte pour un vote
Oui.
Chaque carte Ambassadeur indique
des instructions spécifiques dans )
) L : ; .
encadré noir, mais aus:m les et_apes Par exemple, [Ambassadeur chinois vous demande de consulter le plateau de jeu. Si le nombre dAnimaux
d’un calcul pour obtenir un chiffre en jeu additionné au nombre de cubes d'Influence sur la carte Ambassadeur chinois équivaut a 10 ou plus,
et un résultat cible que vous devez la Chine votera Oui.
atteindre pour obtenir un Oui. LAmbassadeur indonésien vous demande de lancer 2 dés. Si le résultat de votre lancé additionné au nom-
. . bre de cubes d’Influence sur la carte Ambassadeur indonésien équivaut a 10 ou plus, lIndonésie votera Oui.
Si vous obtenez au moins 4 votes , , , . . .
Oui UNE SEULE Année de Vote Mmbassqdeur Japonais vous demande de compter les cartes en mains des Joueurs. Sl, le ;:lombr‘e de cartes
u1, en . nnee ote, total additionné au nombre de cubes d’Influence sur la carte Ambassadeur japonais équivaut & 16 ou plus,
la résolution sur la protection animale  leJapon votera Oui.
est adOPtee et vous remportez tous ...et poursuivez ainsi avec le reste des cartes Ambassadeur face visible.
la partie ! J
Si ’Année en cours n’est pas une Année de Vote ou si c’était la
L3N 7 ’ ’
premiere Année de Vote et que VOUS’I’I avez pas pu 1 emporter, Nous niavons pas réussi & obtenir
déplacez le marqueur de Temps sur 'Année suivante. Le joueur 4 votes Oui.. nous déplagons donc
ayant joué en dernier prend la pile de marqueurs de Tour (celui le marqueur de Temps sur [Année
du dernier joueur se trouve au-dessus de la pile), les redonne a leurs 5 (notre derniére Annce de Vote) et
propriétaires et choisit ensuite le prochain joueur. Le joueur ainsi ey
désiené direct ¢ i 1 i queur de Tour. LAvocate en droit de
esigne commer.lce rrectement son c,)ur €n placant son marque.ur lenvironnement a joué en dernier,
de Tour sur la piste du Temps et en débutant par la phase d’Actions. elle choisit donc le prochain joueur.
Si c’était la seconde Année de Vote et que vous n’avez pas réussi
a obtenir au moins 4 votes Oui, la partie prend fin et vous avez
J

malheureusement perdu.
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REMPORTER OU PERDRE LA PARTIE

Il n’existe qu'une seule maniére de remporter la partie : obtenir au moins 4 votes

Oui des Ambassadeurs pendant 'une ou 'autre de vos Années de Vote.

Il existe trois manieres différentes de perdre la partie :

* Si la population de votre espéce descend a 1 ou 0, vous perdez immédiatement la

partie.

* Si vous devez placer une tuile Destruction sur le plateau de jeu mais qu’il n’y en a

plus dans la réserve, vous perdez immédiatement la partie.

* Si vous n’arrivez pas a obtenir au moins 4 votes Oui des Ambassadeurs lors de

la seconde Année de Vote, la partie prend fin et vous ne 'emportez pas.

QUELQUES REGLES GENERALES

* Si 'on vous demande de faire quelque chose que vous ne pouvez effectuer
que partiellement, faites le maximum et ignorez le reste.

* S’il y a égalité quelque part (plus de, moins de, plus loin, plus proche...), les
joueurs décident, tous ensemble, comment la départager. Si vous n’arrivez
pas a vous mettre tous d’accord, c’est a la majorité de décider et le joueur
dont C’est le tour peut départager en cas de non-majorité.

* Sauf indication contraire, « adjacent » signifie toujours cote a cote, jamais
en diagonale.

* Méme si sur la plupart des cartes Action, il n’y a que 3 emplacements pour
les dés, vous pouvez en mettre plus si vous avez le droit de les placer.

* Les éléments du jeu ne sont pas illimités. S’il n’y a plus de jetons Argent ou
de cubes d’Influence dans la réserve (par exemple), vous ne pouvez plus en
prendre a moins que vous n’en remettiez dans la réserve.

CENTER for

paraissent chaque jour. D’ici le milieu du siécle, 30 a 50 % de toutes les espéces pourraient étre en voie d’extinction.
DIVERSITY

Le combat pour la protection des especes menacées est réel. Selon les scientifiques, des douzaines d’espéces dis-

Nous avons fait équipe avec le Center for Biological Diversity, une organisation états-unienne a but non lucratif
ceuvrant a la protection des especes menacées. Les avocats, scientifiques et militants du centre travaillent jour et
nuit pour sauver les especes menacées d’extinction, des loups, tortues de mer et ours blancs aux oiseaux, pois-
sons, plantes, moules et insectes. Toutes les espéces, petites et grandes, méritent une chance de survie. Ces trente

dernieres années, le Centre a protégé plus de 700 animaux et plantes en voie d’extinction, ainsi que plus de 200 mil-
lions d’hectares d’habitats naturels. Grice a cette collaboration, chaque partie jouée fera progresser la mission du Centre et contribuera

a sensibiliser le public au besoin vital d’agir pour sauver la nature.

Découvrez comment aider le Center for Biological Diversity a gagner son combat pour la faune et la flore. Vous pouvez obtenir
gratuitement une carte Compétence Spéciale innovante, en anglais, pour le jeu Extinction sur le site www.BiologicalDiversity.org/game.

-
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